






















































































































































































































































































































































































































































































































































類 課 題 正 反 応（例） 誤 反 応（例）
そ
の
他
（
Ａ
児
・
Ｂ
児
、
共
通
）
先生とジャンケンしよう。 ジャンケンする。 黙って顔を見る。
黙ってうなずく。
サイコロを1回転がして出た目を声
に出して数えてみよう。
指導者に聞こえる声で数える。 サイコロを転がさない。
指導者に声が聞こえない。
指導者がプロンプトしても数えない。
友だちと手をつないで，教室を一周
歩こう。
参加児と手をつなぎ，10歩以
上歩く。
参加児と手をつながない。
歩数が10歩未満。
全員とハイタッチをしよう。 参加児と指導者，順番に両手を
パチンと合わせる。
黙って顔を見る。
黙って時間割を指さす。
楽しいときの顔をしてみよう。 笑顔を作る。
声に出して笑う。
表情が変わらない。
けんけん跳びを10回しよう。 左右どちらかの足で片足跳びを
10回する。
じっとしている。
跳ぶ回数が10回未満。
タンブリンを10回たたこう。 タンブリンを持ち，10回たた
く。
じっとしている。
たたく回数が10回未満。
1マス戻る。 コマを持ち，1マス戻す。 指導者がプロンプトしても
1マス戻さない。
2マス戻る。 コマを持ち，2マス戻す。 指導者がプロンプトしても
2マス戻さない。
歌を歌おう。「チューリップ」「どん
ぐりころころ」どちらか一曲。
指導者に聞こえる声で歌を歌う
（歌の一部でも良い）
黙って顔を見る。
じっとしている。
指導者がプロンプトしても歌わない。
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Increasinginteractionbetweenspecialandgeneraleducationstudents
usingaboardgameandtokeneconomy
Promotingsocialskilgeneralization
inanelementaryschool
SatoruSHIMAMUNEandHirokoFUJISAWA
Abstract
Thisstudyaimedtoreplicatetheeffectsofsocialskilstrainingusingaboardgameand
tokeneconomytofacilitatethegeneralizationofacquiredsocialskils.Trainingwasconducted
inanartsandcraftsroomofanelementaryschool,andobservationstookplaceinotherareasof
theschoolduringrecess.Theparticipantscomprisedtwofemalestudentswithdevelopmental
disabilities,whowereenroledinaspecialeducationclass.Duringtheboardgame,appropriate
socialinteractionwasreinforcedthroughrole-playtasks.Tokenswereprovidedtostudentsfrom
generaleducationclassesforinteractionwiththestudyparticipantsduringrecess.Percentages
ofcorrectresponsesintherole-playtasksandfrequencyofinteractionduringrecessweremeas-
ured.Amultiple-baselinedesignacrossdifferentbehaviors,wasusedtoexaminetheeffectofthe
socialskilstraining.Areversaldesignwasusedtoevaluatetheeffectofthetokeneconomy.
Resultsrevealedthatthetrainingandtokenexchangewerebotheffective.Thepositiveeffects
ofsocialskilstrainingusingaboardgameweredemonstrated,andthetokeneconomywas
showntofacilitatethegeneralizationoftheacquiredsocialskils.Regardingongoingresearch,
moresocialyacceptablemethodswithlastingeffectsareneeded.
Keywords:boardgame,socialskilstraining,generalization,tokeneconomy,socialvalidity
